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Museum Radya Pustaka mempunyai koleksi berupa buku-buku budaya dan 
sejarah, kesusastran Jawa Kuno dan Belanda, Arca Batu, Wayang, Perunggu, dan 
koleksi benda-benda kuno lainnya. Media Promosi Museum Radya Pustaka dengan 
mengikuti atau menyelenggarakan event kebudayaan dan pariwisata. Media 
promosi menggunakan Augmented Reality merupakan media promosi interaktif. 
Dengan membuat E-Museum berbasis Augmented Reality museum Radya Pustaka 
diharapkan banyak pengunjung yang belum mengetahui atau yang sudah 
mengetahui museum Radya Pustaka menjadi semakin antusias dengan nilai-nilai 
sejarah dan tergerak untuk mengunjungi museum Radya Pustaka.  
Pembuatan Aplikasi Augmented Reality Museum Radya Pustaka 
menggunakan software Blender untuk pemodelan 3 dimensi benda koleksi museum 
dan software Unity untuk membuat aplikasi Augmented Reality. Dalam 
penerapannya menggunakan ponsel pintar  android dan menggunakan kamera 
untuk menampilkan objek 3 dimensi dari deteksi marker yang ditangkap oleh 
kamera.  
Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi AMURA sebagai sarana pengenalan 
dan media promosi interaktif bagi museum Radya Pustaka. Dari survei yang telah 
dilakukan maka akan diketahui seberapa bermanfaatnya aplikasi Augmented 
Reality tersebut.  
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Museum Radya Pustaka have collections of historical book, literature of 
Ancient Java and Netherland, Stone Statue, Puppet, Bronze Statue, and else. 
Promotion tool of Museum Radya Pustaka use cultural and tourism event. 
Augmented Reality is interactive tool for promotion. AUGMENTED REALITY 
BASED E-MUSEUM FOR PROMOTION TOOL hopefully can inform many guest 
to get some information about museum Radya Pustaka, more and more enthusiastic 
to learn about historical moral value and desire to visit the museum. 
Building this application use Blender for 3D modeling software, Unity for 
build augmented reality application. This application running in android 
smartphone and with camera to show up 3D model from marker detection.  
The result is application AUGMENTED REALITY BASED E-MUSEUM 
FOR PROMOTION TOOL (AMURA) for interactive promotion tool of museum 
Radya Pustaka. Survey can be prove that application have usefully for visitor and 
museum Radya Pustaka.  
 




Augmented reality (AR) adalah 
penggabungan antara dunia nyata 
(real) dan dunia maya dengan batasan 
yang sangat tipis di antara kedua 
lingkungan tersebut.  
Museum paling tua di Indonesia 
yaitu Museum Radya Pustaka. Benda-
benda koleksi di museum Radya 
Pustaka antara lain berupa 
kasusastran Jawa Kuno, Belanda, 
Arca Batu, Arca Perunggu, Patung, 
Tosan Aji, Wayang, dan benda-benda 
bersejarah lainnya. Untuk promosi, 
museum Radya Pustaka hanya 
dikenalkan lewat situs website dan 
sosial media milik museum Radya 
Pustaka. Selain itu promosi yang 
dilakukan museum Radya Pustaka 
dengan menyelenggarakan atau 
mengikuti event kebudayaan dan 
pariwisata. Melihat permasalahan di 
atas, penulis mengembangkan sebuah 
aplikasi interaktif berbasis 
Augmented Reality yang bertujuan 
untuk membantu pengunjung dalam 
memperoleh informasi mengenai 
benda-benda koleksi museum dan 
juga digunakan sebagai media 
pengenalan guna keperluan promosi 
ke masyarakat umum karena aplikasi 
ini dapat diunduh secara online 
melalui media sosisal atau website 




Prasetya dkk (2013) dalam 
penelitiannya yang berjudul 
Menerapkan Aplikasi Augmented 
Reality pada Obyek-Obyek Museum 
Radya Pustaka. Menyampaikan 
bahwa manfaat menggunakan 
teknologi AR dalam pengenalan 
benda koleksi museum Radya 
Pustaka sangat besar dan efektif 
dalam menggugah minat masyarakat 
untuk mengenal sejarah.  
Chandra (2012) dalam 
penelitiannya berjudul Aplikasi 
Augmented Reality untuk Panduan 
Museum Berbasis Android 
Menggunakan Frame Marker. Dalam 
penelitiannya menyampaikan bahwa 
aplikasi yang dibuat digunakan untuk 
memudahkan pengunjung dalam 
memeroleh informasi mengenai 
museum secara interaktif  dan 
menarik dengan harapan 
meningkatkan minat masyarakat 
dalam mengunjungi museum.   
Hadiansyah dkk (2012) ) dalam 
penelitiannya yang berjudul 
“Augmented Reality Untuk 
Mengetahui Fasilitas Umum Berbasis 
Android”. Menyampaikan bahwa 
dengan menggunakan aplikasi AR 
yang dibuatnya dapat membantu user 
dalam mengenali gedung atau 
fasilitas umum di sekitarnya. 
 
METODE PENELITIAN 
Tahap pertama dengan 
mengumpulkan menentukan objek 
benda museum yang akan dijadikan 
3D model. Selanjutnya peneliti 
mengumpulkan informasi-informasi 
terkait benda-benda koleksi museum 
Radya Pustaka yang akan menjadi 
konten di dalam aplikasi AMURA 
(Augmented Reality Museum Radya 
Pustaka). 
Pembuatan desain 2D untuk 
tampilan user interface adalah 
tahapan selanjutnya. Dengan 
menggunakan Corel Draw X7, desain 
2D dibuat sesuai dengan tema 
museum dengan sedikit sentuhan 
ornamen budaya namun tetap terlihat 
menarik. Desain 2D yang dibuat 
antara lain, background aplikasi, 
tombol-tombol, dan nama tiap objek 
koleksi benda museum. Setelah 
selesai dengan pembuatan desain 2D, 
maka tahap selanjutnya adalah 
pemodelan objek 3D. Untuk membuat 
objek 3D menggunakan Blender 2.71. 
Tahap selanjutnya adalah 
mengimport semua bahan ke dalam 
direktori asset yang berada di dalam 
Unity. Selanjutnya menyusun aplikasi 
AMURA dimulai dari membuat 
tampilannya terlebih dahulu. Setelah 
tampilan selesai dibuat, langkah 
selanjutnya adalah memasukkan 
objek 3D yang akan digunakan 
sebagai konten dalam aplikasi dan 
dilanjutkan dengan memasukkan 
audio. Setelah itu aplikasi dibangun 
atau build menjadi aplikasi berbasis 
android dan siap diuji coba ke dalam 
smartphone android. Apabila masih 
terjadi masalah atau bug maka 
aplikasi diperbaiki kembali. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Penelitian ini 
menghasilkan aplikasi yang 
digunakan sebagai pengenalan 
dan media promosi bagi 
pengunjung museum. Dengan 
hasil tampilan dan konten yang 
disuguhkan seperti gambar 
berikut:  
1. Main menu AMURA 
 
Gambar 1. Main Menu AMURA 
2. Gallery 
 




Gambar 3. Halaman About 
 
4. Scene AR 
 
Gambar 4. Contoh scene AR 
 
5. Halaman info AR 
 
Gambar 5. Contoh halaman info AR 
6. Halaman submenu About 
 
Gambar 6. Submenu About 
 
B. Pengujian Aplikasi 
1. Analisa sistem Aplikasi 
User Interface sudah 
berjalan dengan baik dengan 
tampilan layar smartphone 
mendatar. Permintaan dari 
User dapat diterima dan 
dieksekusi dengan baik. 
2. Analisa Kuesioner 
Pengujian aplikasi 
AMURA dilakukan di 
Fakultas Komunikasi dan 
Informatika, Universitas 
Muhammadiyah Surakarta. 
Peneliti menguji aplikasi 
dengan jumlah responden 
sebanyak 17 orang. Kuesioner 
yang diberikan untuk 
responden meliputi enam (6) 
kriteria, antara lain : 
P1 : Aplikasi mudah 
dioperasikan  
P2 : Tampilan aplikasi 
menarik 
P3 : Objek 3D terlihat 
nyata dan menarik 
P4 : Informasi yang 
diberikan cukup lengkap 
P5 : Aplikasi ini dapat 
memberikan gambaran 
tentang museum Radya 
Pustaka 
P6 : Setelah 
menggunakan aplikasi ini 
timbul ketertarikan untuk 








Dari gambar grafik di atas 
menunjukkan prosentase penilaian 
pernyataan Kuesioner dengan P1 
sebesar 88,23%, P2 sebesar 85,88%, 
P3 sebesar 84,70%, P4 sebesar 
71,76%, P5 sebesar 78,82%, dan P6 
sebesar 78,82%. 
 







1. 81 – 100 Sangat kuat 
2. 61 – 80 Kuat 
3. 41 – 60 Cukup 
4. 21 – 40 Lemah 
5. 0 – 20 Sangat lemah 
 
Tabel kriteria penafsiran 
pernyataan digunakan untuk 
mengukur aspek kualitas dari 
Pernyataan – pernyataan di atas untuk 
diambil suatu kesimpulan yang 
menunjukkan seberapa besar manfaat 
aplikasi yang dibuat. 
KESIMPULAN 
1. Aplikasi AMURA mudah untuk 
dioperasikan atau digunakan. 
2. Aplikasi AMURA mempunyai 
User Interface atau tampilan yang 
menarik. 










P1 P2 P3 P4 P5 P6
Prosentase Penilaian Pernyataan Kuesioner
Prosentase
3. Objek 3D yang ditampilkan 
terlihat menyerupai aslinya dan 
menarik untuk dieksplorasi. 
4. Informasi yang diberikan untuk 
pengguna aplikasi AMURA 
terhadap benda koleksi museum 
cukup lengkap. 
5. Dengan menggunakan aplikasi 
AMURA, pengunjung mendapat 
gambaran tentang Museum Radya 
Pustaka. 
6. Aplikasi AMURA dapat 
meningkatkan ketertarikan 
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